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A Hacker’s Night, Alptraum, Atlantis, 
Ausserirdische, Bros, Deja Vu, Drag, 
Horror Castle, Journey To The Pia- 
nets, Leise Tod, Oblitroid, Pyramidos, 
Sereamis, Spiderman, Stein der 
Weisen, Tecno Ninja, The Count, 
Zebu-Land, Zeitmaschine II. 
























Rubrik 

Impressum 

Titel 

Horror Castle .... 

Die Außerirdischen 
Atlantis . 

Seitmaschine II . 

Sereamis . 

Der leise Tod . 

Alptraum . 

The Count . 

Spiderman . 

Pyramidos . 

üourney to the Planets 

A Hacker's Night . 

Tecno Ninja . 

Oblitroid . 

Zebu-Land . 


10 31 

12 32 

13 31 

14 34 

15 30 

16 33 

18 34 

19 — 

20 — 

22 36 

23 

25 — 0 


- Allgemeine Beschreibung: Hier wird einfach kurz der Spielablauf er¬ 
klärt, sowie der Preis und eine Bezugsquelle genannt, falls ihr das 
Spiel noch nicht habt und euch dafür interessiert. 


- Fragen und Hilfen: Hier stehen zu jedem Spiel bestimmte Fragen, ge¬ 
folgt von einer Reihe von Zahlen. Sucht nun das Problem, bei dem ihr 
hängenbleibt und findet zu jeder Zahl (meist sind mehrere Antworten 
gegeben) in der Tabelle das Wort, woraus sich die Antwort zur Frage 
ergibt. 

- Karten: Die Karten dienen als Orientierungshilfe. Norden ist immer 

oben, jeder Ort wird als Rechteck dargestellt, in dem die Bezeich¬ 
nung steht. Die Orte sind durch Linien verbunden, wenn man sie durch 
Eingabe einer Himmelsrichtung betreten kann. Dreiecke stellen Trep¬ 
pen dar, die Spitze des Dreieckes zeigt nach unten. Pfeile in den 
Linien bedeuten, daß der Weg nur in einer Richtung passierbar ist. 
Ein Schlüsselloch in der Linie heißt, daß hier ein spezieller Befehl 
nötig ist, oder erst eine bestimmte Aufgabe gelöst werden ir 
den Durchgang zu öffnen. Der doppelt umrahmte Raum i 
punkt des Spielers. Alle Karten befinden s ** 

Zu einigen Spielen findet ihr einfach Tips und Tricks, da spezie 
Fragen hierzu zu aufwendig oder einfach sinnlos wären. Hier solltet 
ihr natürlich nur soweit lesen, wie 
verderbt ihr euch selbst den Spaß a 


s unbedingt nötig i 


n wünschen wir euch viel Spaß beim Lösen der Spiele 


Redaktion: K. Ezcan. M. Plejier 

Vervielfältigungen jeglicher Art sind nur mit schriftlicher Genehmi¬ 
gung des Herausgebers gestattet. Eine Gewähr für die Richtigkeit aller 
Veröffentlichungen kann trotz sorgfältiger Prüfung nicht übernommen 
werden. „ , „ 

Ein besonderer Dank geht an B. und G. Möhle. Armin Stürmer. A. S. M. 
Volpini und alle, die uns bei unserer Arbeit unterstützt haben. 

Hiermit entschuldigen wir uns für das späte Erscheinen des Heftes, 
aber es war doch wesentlich mehr Aufwand, als ursprünglich geplant! 
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Pyramide? 

J-l-100-50 

l : Dachboder 


























































13: Diamanten 39 
14: versteckt 40 
15: entzünden 41 
16: verteilen 42 
17: Programm 43 
18: Schlange 44 
19: klettere 45 
20: Fangnetz 46 
21: anzünden 47 
22: Himmels 48 
23: Hinweis 49 
24: verjage 50 
25: Wächter 51 
26: zweimal 52 


Pfeile 65: drehe 
rechts 66: durch 
gieBen 67: einem 
Fehler 68: einen 
Becken 69: einer 
Westen 70: öffne 
tauche 71: osten 
Tempel 72: Perle 
machen 73: Küche 
Messer 74: immer 
Kerker 75: leere 
Schale 76: legen 
Moräne 77: links 
Norden 78: rüber 


091: gelb 117: ihn 

092: grün 118: ist 

093: Hahn 119: mit 

094: weil 120: sie 

095: wirf 121: im 

096: Netz 122: es 

097: Seil 123: an 

098: wohl 124: in 

099: auf 125: na 

100: nur 126: um 

101: rot 
102: aus 
103: und 
104: was 


Beschreibung ... 

Rette das Leben des Königs, indem du ein Gegenmittel gegen das Gift, 
das ihm sein Stiefsohn verabreicht hat. findest ... 


Tips . . . 

In diesem Spiel sind alle Rätsel sehr logisch aufgebaut, aber trotzdem 
nicht gerade leicht zu lösen. Zum Anfang sollte man sich innerhalb der 
Stadtmauern genau umsehen und einiges ausprobieren. Hat man dann einen 
Weg gefunden, die Stadt zu verlassen, geht das große Abenteuer erst 
richtig los. 




Wie fängt man die Katze? 

1) 101-103-77-86 2) 110-10 3) 58-86 

Wie komne ich zu Geld? 

1) 12-75-90-30-4 2) 48-115-97-24-65 3) 110-6 

Wie komme ich auf die Mauer? 

1) 107-106-57-38 2) 74-18-33 



Was mache ich mit der alten Frau? 

1) 67-108-9 2) 76-69-116 3) 101-103-98-64 


- Wie komme ich aus der Stadt? 

1) 1-98-50 2) 106-95-21 3) 111-97-52-79 

- Wie komme ich an den Raubrittern vorbei? 

1) 28-104-51 2) 72-107-106-55-46-87 3) 106-95-41-2 

- Wie bekomme ich den Schlüssel? 

1) 99-19-114-84 2) 68-19-106-17 3) 80-112-26 

- Wie rufe ich den Fährmann herbei? 

1) 66-47-62 2) 60-40 3) 106-43-109-83 
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- Wie stelle ich das Elixier her? 

1) 107-114-81 2) 100-8-20-109-82-106-51 3) 67-60 


- Und nun? 

1) 113-104-25 2) 35-13 


01: 
02 : 
03: 
04: 
05: 
06: 
07: 
08: 
09: 
10 : 
11 : 
12: 
13: 

15 i 
16: 
17: 
18: 
19: 
20: 
21: 
22: 
23: 
24: 


hypnotisiere 

abschneiden 

Kombination 

Unterhalter 

aufbrechen 

Dachboden 

Diamanten 

Edelweiss 

glücklich 

Hinterhof 

richtigen 

betätige 

Eheleben 

Felswand 

klettern 

polieren 

Schaufel 

Tischler 

Abdruck 

Amulett 

Drachen 

Kloster 

Schänke 


25: Schloss 
26: Schmied 
27: Spiegel 
28: springe 
29: Ziffern 
30: allein 
31: Bäumen 
32: Bohlen 
33: borgen 
34: fallen 
35: frohes 
36: Hammer 
37: kitzle 
38: Leiter 
39: Lumpen 
40: machen 

42:’ Nägeln 
43: Reisig 
44: rollen 
45: runden 
46: Schilf 
47: Signal 
48: spiele 


49: stütze 73: 
50: Wachen 74: 
51: Wasser 75: 
52: alten 76: 
53: Bäume 77: 
54: Blech 78: 
55: einem 79: 
56: einen 80: 
57: einer 81: 
58: fange 82: 
59: Feder 83: 
60: Feuer 84: 
61: Floss 85: 
62: geben 86: 
63: hinab 87: 
64: Katze 88: 
65: Laute 89: 
66: Licht 90: 
67: mache 91: 
68: nehme 92: 
69: nicht 93: 
70: Stein 94: 
71: Troll 95: 
72: aber 96: 


baue 097: der 

beim 098: die 

dich 099: ein 

doch 100: Erz 

eine 101: gib 

erst 102: ihn 

Frau 103: ihr 

gehe 104: ins 

Haus 105: mal 

Krug 106: mit 

Laub 107: nur 

Lehm 108: sie 

lies 109: und 

Maus 110: vom 

Rohr 111: von 

Seil 112: zum 

Stab 113: ab 

als 114: im 

aus 115: in 

auf 116: so 

Axt 
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Beschreibung 


Beschreibung 


Als Sereemis muß man versuchen, die geliebte Le 
des Sultans Radakan zu rauben. Ein PD-Grafikadver 
schein Touch. Bei KE-SOFT DM 10. — . 


Fortsetzung de 
befindet sich r 
PD-Diskette. er 


ss ersten Teiles, man hat die 2 
lun im eisigen Wasser des weiter 
-hältlich bei KE-SOFT für DM 10. 


nn zum Gebet 
HILFE erhält 

































dahinter 

erbitten 

hindurch 

klettere 

Orchidee 


entführt« 


Beschreibung 


I Als Besitzer einer kleinen Fluglinie widerfährt Ihnen ein Mißgeschick: 
Sie stürzen im Urwald ab. Doch da geht es nicht mit rechten Dingen zu! 
Erhältlich bei KE-SOFT für DM 14.00. 

| Tips 

I I Nur die Ruhe bewahren. Erst mal versuchen, aus dem Baum herauszukommen 

I und die Umgebung zu untersuchen. 



















































The Count 


Beschreibung ... 

Man wacht nachmittags in einem alten Schloß auf und weiß nicht, um was 
es geht. Später findet man heraus, daß dies Draculas Schloß ist und 
man diesen töten soll! 

Tips .. . 

Erstmal sollte man aufstehen (GET UP). Wer sich gut umschaut, wird 
einige Interessante Gegenstände finden. Bei diesem Spiel ist vor allen 
Dingen das TIMING sehr wichtig! Man sollte versuchen. Gegenstände zum 
Kampf gegen Dracula zu finden ... 




Was mache ich mit dem Dumbwaiter? 

1) 3 2) 32-38-30-4 3) 63-42 

Wo ist die Krypta? 

1) 22-51-46-23-59-24-60 2) 13-45-47-15 

Eine verschlossene Tür? 

1) 50-10-29 2) 50-2 3) 40-36 


- Licht fehlt? 

1) 65-49-28 2) 37-46-7 3) 55-33-66-41 

- Wirst du gebissen? 

1) 37-46-8 2) 16-31-52 3) 26-43 

- Wo ist Draculas Sarg? 

1) 20-6 2) 58-9 

- Ausgeraubt? 

1) 11-48-19 2) 64-17 3) 56-1 


3) 25-46-7-34-57-13-21 



Der Sarg geht nicht auf? 

1) 54-44-62-35-53 2) 14-46-23 3) 61-12-50-27 

Woher? 

1) 45-47-39 2) 18-5 


01: abschließen 
02: Büroklammer 
03: hineingehen 
04: Dumbwaiter 
Ob: einsteigen 
06: Zigaretten 
07: Bettlaken 
08: Knoblauch 
09: Postboten 
10: Postkarte 
11: verstecke 
12: brauchst 
13: klettere 
14: zerstöre 


15: Fenster 29 
16: schlafe 30 
17: Closet 31 
18: nachts 32 
19: Pflock 33 
20: rauche 34 
21: runter 35 
22: schaue 36 
23: Schloß 37 
24: außen 38 
25: binde 39: 
26: empty 40 
27: Feile 41 
28: Grube 42 


hilft 43: Vail 

nicht 45: aus 
raise 46: das 
Sheet 47: dem 
fest 48: den 
leer 49: der 
lock 50: die 
nimm 51: dir 
oder 52: ein 
Ofen 53: ist 
pick 54: nur 
Ring 55: tie 
Room 56: Tür 


57: und 
58: vom 
59: von 
60: an 
61: du 
62: er 
63: go 
64: im 
65: in 
66: to 


| Spi derma n~~j 
Beschreibung ... 

Als Superheld der Marvel-Comics muß man insgesamt 18 Diamanten finden 
und abliefern. Erhältlich bei KE-SOFT für Mi 19.80. 

Tips ... 


Leidei 


hier keine Komplettlösung gelungen. Auf der 





















von SCORE erfährt man seine Punktzahl. 

- Denke immer daran, daß du SPIDERMAN bist. Klettere an Decken ent¬ 
lang. Dort finden sich oftmals wichtige Dinge. 

- Um die CRIB zu leeren, muß man außerhalb des Raumes an die Decke 
klettern und dann den Raum betreten. Man darf also nicht in den Sand 
treten. 

- Der BIO-GEM kann nur als letztes genommen werden. 

- Mit SCAN kann man Madame Web nach Personen und Dingen fragen. 

- Der LIZARD sollte au3getrocknet werden, indem man ihm das Calcium- 
Chlorid gibt, das durch Mischen von Salzsäure und Calciumcarbonat 
entsteht. 

- Die TUR ZUM AUFZUGSCHACHT kann einfach geöffnet werden. Im Aufzug- _ 
schacht findet man insgesamt vier Gems in den Nischen. 

- Der AUFZUG kann einfach nach oben geschoben werden. 

- Im PENTHOUSE findet man einen weiteren Diamanten (im Schreibtisch) 
sowie die Formel für das Spinnennetz (im Bilderrahmen). 

- Das SPINNENNETZ wird hergestellt, indem man die Exotic Powders mit ^ 
der Formel mischt. 

- Um das AQUARIUM zu bekommen, muß man im Penthouse die Temperatur mit 

dem Thermostat erniedrigen, und es auf diese Weise einfrieren. Dann ' 
kann es mitgenommen und wieder aufgetaut werden. Natürlich muß man 
das Wasser ausgießen. 

- Den RINGMASTER sollte man einfach fragen. Da er im Hut eine Hypnose¬ 
zelle hat, muß man vor Betreten des Raumes die Augen schließen. Dann 
kann man an die Decke klettern und den Knopf drücken und dann dre- 

- Wenn man außen am WOLKENKRATZER hängt, sollte man einfach mal nach 
Westen gehen. 

IN DER LUFT kann man nach Norden und Süden greifen und landet so in 
zwei weiteren Räumen. 

- Wenn man am WOLKENKRATZER an die Decke klettert, findet man einen 
Ventilatorschacht. 

- Den VENTILATOR kann man entweder mit dem Spinnennetz oder mit Hilfe 

eines Gegenstandes, den man hineinwirft, stoppen. " 

- Im VENTILATORSCHACHT sollte man fünf mal nach unten gehen. So landet _ 
man im Erdgeschoß. 

- Wird man von ELECTRO beschossen. :..uß man einfach ausweichen. Wenn 

man Glück hat. trifft dieser dann den Octupus. • 

- Man sollte versuchen, möglichst viel Gewicht auf die Waage zu bekom¬ 
men. um im COMPUTERRAUM das Programm starten zu können. Das Ergebnis 
ist eine gedruckte Zeitung. 

- Wie man den GEM vom ELECTRO bekommt, wissen wir leider auch nicht. 

{U) [TZTTT] <0> 

Beschreibung ... ’ 

Eine phantastische Geschichte, die anfangs etwas an die UNENDLICHE GE¬ 
SCHICHTE erinnert. In einem fremden Land müssen wundersame Abenteuer 

bestanden werden. 
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Schutzschi 
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mit im Wald ausgegraben hat 
Das Geheimfach hinter de« 
Schlüssel des alten Mannes. 
In der HÖHLE kann man nun d< 
Loch befestigen und hineinkl 


der HÜTTE öffnet 


idert durch das Labyri 


'stick und 
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ider noch kein Lösun 
ä. indem man vorher i 
acht. Die Kirschen m> 
sm muß man ein Floß b. 
n Tiger, dem Riesen 


Für den nächsten Teil des Spieles exi: 
weg. Klar ist nur, daß man den Fisch 1 
einer Schnur und einem Angelhaken ein« 
sen zu Kirschkernen verarbeitet werde« 
en. Probleme gibt es auch mit dem Tet 
dem Hund. Was ist also zu tun? 

Für Lösungsvorschläge sind wir immi 
wird natürlich honoriert. 
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hen. die der Kugel auf die Stange stellen und nach oben steuern (man 

schwebt nach links rüber), nach links gehen, die Tür umkegeln. die 
Ruby Chain nehmen, nach links gehen. 

ETERNAL FOUNTAIN: Start in Raum 1. Nach 2 gehen und den Würfel mit 2 
Augen treffen, nach links gehen und den Würfel nach links schießen, 
dann den Würfel nehmen, nach rechts gehen und den Würfel wegwerfen, 
nach links gehen und den Mann treffen, den Würfel nehmen, nach rechts 
gehen und den Würfel wegwerfen, nach links gehen, den Fountain nehmen, 
nach rechts gehen und den Würfel mit 1 Auge treffen, den Fountain wie¬ 
der nehmen, nach links gehen. 

CANDELABRA: Start in Raum 5. Nach 1 gehen und den Käfig nehmen, nach 
3 gehen und runterfahren, nach 2 gehen und den Käfig zwischen den bei¬ 
den Gebüschen hinlegen, nach 3 gehen, den Balloon nehmen, nach 4 ge¬ 
hen und die Pumpe berühren, nach 2 gehen und den Käfig berühren, den 
Balloon so abschießen, daß der Käfig auf den Krebs fällt, nach 1 ge¬ 
hen und den Candelabra nehmen, nach 3 gehen und hochfahren, nach 5 ge- 


Fliegt man dann zum Planeten der Götter zurück, muß noch eine kleine 
Aufgabe erledigt werden, dann ist das Spiel geschafft. 


| A hacker’s Night 


Beschreibung ... 

Als Hacker ist es dir endlich gelungen, in dem AMC-Computer einzu¬ 
dringen. Nun kannst du ungestört in den Daten herumschnüffeln. 
Erhältlich bei KE-SOFT für DM 18,80. 

Tips ... 

- Nach der Namenseingabe sollte man mit RETURN den Willkommensgruß 

- Als LOGIN passen GAST. STUERMER oder RAINDORF SOFT. 

- Das Passwort dazu ist dann HERBERT. 405611 oder GEO. 

- Folgende DOS-Befehle stehen zur Verfügung: 

DIR Directory 
GODIR Wechsele die Subdirectory 
LIST Zeigt ein Textfile 
RUN Startet ein EXE-File 
HELP Zeigt die Befehlsliste 
TIM E Zeigt die verbleibende Zeit 
DELETE Löscht ein File 
FORMAT Formatiert die Disk 
QUIT Beenden -> Wertung 
SYS Zeigt Systemstatus 

- Man sollte als erstes mal in die Directory KONTO und dort das File 
BUDGET.DAT lesen. Dies führt zu einem Systemfehler und man landet im 
Systemmonitor. 

- Der Systemmonitor bietet folgende Befehle: 
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